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要旨
いわゆる決定問題は単一の評価関数を基準に、単一決定者が決定する G しかし、現実には、多数
の決定者が一つの決定期題に関係する現象もよく見られる。しかも、各決定者はー較的に異なる評
舗関数をもっている。このような利害関係のある多人数多目標の決定問題はゲーム問題と呼ばれて
いる。
本論文では、ディスクリプタシステムにおいて関ループナッシュ（Nas主）ゲーム需題、閉ループ
スタッケルベルグ（Stackelberg）ゲーム開題および二誇層調整開題について、状態空間システムに
おいて多階暑誘導動的ゲーム問題について研究する G
第l章と第2章では、動的ゲーム開題の定式先にかかわる基本要素を与えている。色々な平禽解
の概念を紹介する。ディスクワプタシステムにおける線形二次最適制網開題に対して新しい方法を
提案する。
第3章では、ディスクリプタシステムにおける関ループナッシュゲームについて、まず、離散系
問題に対して関ループナッシュ平禽解が存在する必要十分条件とその詳しい証明を与えている。シ
ステムが非国果モードを持つ持、無数の関ループナッシュ平衡解が存在することを証明する。こう
いう場合に対して一つの方法を提案して、最小ノルム関ループナッシュ平衡解を求めるむ次に、連
続系に対してシステムがインパルスモードをもてば非零和開ループナッシュ平衡解が存在し会い
が、零手日開ループナッシュ平衡解が条件っきで存在することを明らかにする。
第4章では、連続時間ディスクリプタシステムにおいて線形二次開ループスタッケルベルグゲー
ム問題について、銭形フィードパック閉ループスタッケルベルグ戦略が存在することを明らかにし、
その十分条件を求めている。状態空間システムにおいて線形フィードバック閉ループスタッケルベ
ルグ戦略が存在しないことがよく知られているから、ディスクリプタシステムにおいて講築された
新しい形の戦略がもっとも熊単な戦略と考えられる G
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第5章では、二階暑で制御が加えられるディスクリプタシステムの最適調整問題について考察す
る。まず、 N1障の部分系からなる全体システムを対象として最連調整戦略の概念を定義する。次に、
線形二次評価関数をもっ二つの部分系に対して線形フィードバック調整戦略の存在条件を求める。
最後に、一つの数鐘例を取り上げて、実際にこういう調整戦略が存在することを示す。
第6章では、離散時開ディスクワプタシステムにおいて縁形二次閉ループスタッケjレベルグゲー
ム問題について研究する。連続系の問題と比べて離散系の問題に対してより語い仮定の下で記憶の
ない純フィードバック関ループスタッケルベルグ戦略の存在条件を導出する。
第7章では、二階層線形二次離散時間状態空間システムにおいてスタッケjレベルグゲーム開題に
ついて研究する。この問題に対して動的計画法によって新しい形の一段階記’龍のある誘導スタッケ
ルベルグ戦略を構築する。
第8章では、三階層三人プレーヤーのスタッケルベルグゲームを一般的なとルベルト（Hilbert)
空間で考察する。 1）ーダー（Leader）と一人のホロワー（Follower）のアファイン（Affine）スタツ
ケルベルグ戦略の満足する十分条件とその詳しい証明を与えている。更に、ホロワーの評価関数の
中に未知のパラメータを有する場合に対して最小惑度のあるアファインスタッケルベルグ戦略を導
出する。
第9章で辻、特異摂動システムにおけるスタッケjレベルグゲーム問題について準最適誘導スタツ
ケルベルグ戦略を導出する。そして、準最適誘導スタッケルベルグ戦略の適切性を証明する。つま
り、リーダーは準最遥誘導スタッケルベルグ戦略を宣言する持、たとえホロワーが全次元合理的行
動をしても 1）ー ダーの評髄関数の債が小さいパラメータを零に収束させる持の全次元チーム（Team)
憶と河じ橿原値になることを証明する。
第10章の結論では、本論文の研究成果を総括し、今後の研究課題について述べている。
以上、本論文は動的ゲーム理論に関する基礎的研究を行ったもので、動的ゲーム理論に対して、
特に、ディスクリプ夕方程式によって記述される動的ゲーム理論に対して多くの有益な知見を得て
いる。これらの成果は動的ゲーム理論上貢献するところが極めて大きいのみならず工学及び境界領
域の学問である制御理論、轄に最適制御理論に多大な貢献をしたc
